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F.1 prop6sito de este Compendia es buscar un lazo de union e:-i-':re
J_a filosofia de Paulo Freire y la metodologia educativa de juegos
:r "imulaciones. Se dedica una secci6n muy breve a la explicaci6n
ie las ideas del autor acerca de los conceptos de Freire, pero no
se realiza ningGn analisis critico de los mismos. El autor se
nermite presentarse a si mismo, para los prop6sitos de este follcto, coma un defensor de la posici6n de Freire. Con respecto
a los juegos de simulaci6n, se ofrecera un breve resumen de su
definici6n solamente con el prop6sito de sentar una base para
la idea central de este folleto.
i':n Pedagog:la del Oprimido Paulo Freire va mas alla del simple
estab1ecimiento de una filosofia. Procede a describir las implicaciones practicas de esa filosof1a ya definir brevemente, un metodo para ponerlas en practica. Fue SU metodo y la gran acogida
del mismo lo que capt6 la atenci6n hacia su filosofia. Las premisas en que se basa este folleto surgen de la relaci6n entre Ja
filosofia de Freire y su metodologia e incluyen lo siguiente:
1)

que el atractivo de Jas ideas de Freire se debe tanto a
su facilidad para transformarlas en actividades concretas coma al peso de su 16gica interna;

~))

que las actividades concretas sugeridas por Freire no son
exclusivas; es decir, que otras metodologias educacionales (no todas) pueden adaptarse a las demandas de Freire
para crear una educaci6n liberadora;

3)

que debido a ciertas caracteristicas especiales, de las
que se tratara mas adelante, Jos juegos y simulaciones
ofrecen una gran posibilidad de convertirse en una de
esas otras metodologias;

4)

y, finalmente, que es necesario expandir las opciones metodol6gicas abiertas a individuos interesados en diseiiar
una educaci6n liberadora.

l'aulo Freire
Durante e:3tos ultimas cinco aiios, el nornbre de Paulo Freire se
Jrn \"-_ielto muy conocido en los circulos educativos de todo el
mundo. Las entidades de desarrollo nacional e internacional
han ensefiado a SUS representantes el rnetodo de Freire. Ivan
Illich lo llama su amigo y constantemente se refiere a s11s logros en Ja alfabetizaci6n en el Brasil. Muchas personas que
han leido su libro Pedagogia del Oprirnido encuentran que su
cstilo es tedioso y complicado rnientras que al rnismo tiempo
proclaman que sus ideas son emocionantes y g_ue llegaron a buena hora. Quienes conocen a Freire personalmente opinan g_ue es
un individuo serio, de personalidad poderosa y de modales suaves.
Freire naci6 en el noreste del Brasil, una regi6n de gran pobreza. En 1932, a los once aiios, prometi6 "dedicar su vida a la
lucl1a contra el haml!re, para g_ue los otros niilos no tuvieran
g_ue experirnentar la agonia por la g_ue el estaba pasando" (1)
Aunque Freire proviene de una familia de clase media, observ6
las terribles condiciones de los pobres de Recife durante la
depresion de los arios treinta. En 1959 Freire habia completado su tesis doctoral sobre su filosofia de educaci6n en la Universidad de Recife. Setenta dias despues del golpe militar
de J 96l1, fue expulsado del Brasil. ( 2)
EJ destierro de Freire fue en parte el resultado de una campaf:ia
de alfabetizaci6n g_ue tuvo mucho exito en Recife y las regiones

aledafias. El metodo de alfabetizaci6n de Freire, conocido coma
concientizaci6n hizo mucho mas que enseiiar a leer y a escribir.
Por prirnera vez, la posibilidad de un nuevo futuro y la fe en su
factibilidad, formaron parte del curriculum de los pobres.
Del Brasil Freire pas6 a Chile, donde trabajo cinco aftos en la
UNESCO y el Institute Chileno de Reforma Agraria. En 1969 fue
consulter de la Universidad de Harvard y desde el 7 de febrero
de 1970 se encuentra en Ginebra, en la Oficina de Educaci6n del
Concilio Mundial de Iglesias.
(3 )

(J)

Freire, Paulo, Pedagogy of the Oppressed, Herder and Herder,
New York, 1970, p. 10.

(<')

Ibid., general biographical data taken from "Introduction"
pp. 9-15.

(3 )

Lo c .
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Al leer Pedap;ogl:a del Onrimido uno encuentra q_ue Freire primero descubrio un metodo q_ue funcionaba y luego cre6 una filosofl:a para expl icar 2-o. El proceso es renovador en dos aspectos. Muy pocos han
t"l1COntrado Un metodo de aprendizaj e q_ue de resul tados a pesar de 2-s.
filosofl:a q_ue lo apoye; y aq_uellos q_ue han creado un metodo q_ue parece dar resultados son presionados para explicar la filosofl:a q_ue
lo ~>ustenta. Con el objeto de dar mayor claridad, vamos a invertir
el proceso para discutir primero la filosof'.i:a de Freire y solo entonces proceder a plantear la metodologl:a q_ue se encuentra muy ligada a ella.
Si para los animales la orientaci6n en
el mundo significa la adaptaci6n al mundo,
para el hombre significa humanizar el mundo, transformandolo.
( 4)
Esta es la premisa de Freire; el hombre es diferente de todas las
otras criaturas. Como Tevia en el Violinista en el Tejado, el puede
detener la acci6n, dar un paso afuera de la situaci6n, observar lo
que se presenta ante el, plantear los hechos y las metas q_ue afectar~n la situaci6n y entonces, actuar.
Las palabras de Freire son re1'1exi6n, trascendencia, temporalidad e intencionalidad, y estas dan
al hornlire la opci6n de ser libre y responsable, o esclavo.
La libertad es una relaci6n de secuencia entre el percibir y el actuar. Es imposible q_ue el hombre de Freire actue libremente antes de
llaber observado crl:ticamente el mundo a su alrededor. Aunque es dificil distinguir claramente los diversos significados que F'rejre da al
concepto crl:tica, parece q_ue el termino involucra dos procesos: conocimiento crl:tico y evaluaci6n crl:tica. En el primer caso, el individuo es capaz de describir lo q_ue ve, mientras que en el segundo caso
puede evaluar su importancia relativa, comparar con otras situaciones
y formular respuestas concretas.
El elemento importante es la relaci6n entre el hombre y la situaci6n. La opresi6n no es simplemente
la situaci6n en sl:, es tambien la percepci6n de la situaci6n por parte
del oprimido. Esta percepci6n, como otras percepciones humanas, es
aprendida, y consecuentemente, puede ser ~oldeada con prop6sitos de
lmmani zar o deshumani zar.

(4)

Freire, Paulo, "The Adult Literacy Process as Cultural Action
for Freedom", -Harvard Educational Review, XL, No. 2, 182.
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Asl, no son las situaciones limitadas en y
(](' r:lloc; lo CJ'le crea un c:l irna <l<: dr·:·;r•:;1><·r':1.<: 1 on, :;ino :~nmo :c;on pcrc i !Jida:: pr1t' <: L l1(irJ1i>J'<'
en un momento hist6rico dado.
('.;)
~s:~s

~arreras infranqueables son tanto el producto
del onri~idc
coma del opresor. Freire describe esto coma ''servir de anfitri6n
al opresor" y seflala ocho maneras en las que el oprimido juega el
papel de "anfitri6n".

1.

Acepta, en vez de rechaza su papel de oprimido.

.,

Se identifica con las aspiraciones y los valores del opresor .

C. •

J

_)

.

Acepta las opiniones que el opresor tiene del oprimido.

l1.

Deifica al opresor, atribuyendole poderes magicos que estan
fuera de su propio alcance.

r,.

~~c ve

G.

Expresa agresi6n contra los de su clase, negando su capacidad
para unirse contra el opresor.

7.

Jlabiendo establecido que el es desvalido y dependiente de1
opresor, '.3E' opone a cualquier cambio que ponga en pe1igro
la capacidad de1 opresor para protejer1e.

El.

~)anti fie a toda la relaci6n al hacer a Dias responsable par el
mundo ya las hombres meros intrumentos de su voluntad.
(6).

a sl mismo como una "cosa" poselda por c::l opresor.

La meta de la concientizaci6n es la de alterar esta relaci6n mediante
la transformaci6n del oprimido.
Una concientizaci6n profunda de su situaci6n
conduce a las hombres a aprender que una situac i6n, coma realidad hist6rica, es susceptible de transformaci6n.
(7).

())

l'egagogy of the Oppressed,

(6)

lbid, pp. l+9-51

(7)

Ibid,

p. 73.

op cit. p. 89,
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Freire reconoce a esta transformaci6n como una tarea educativa de
extraordinarias proporciones. Con el objeto de explicar c6mo puede
ser lograda, establece una dicotomJ'.a entre el opresor y el oprimido.
i''reirc se[iala 10 puntos que ilustran est a relac ion. En cada caso,
el profesor oprimido es activo, tiene iniciativa, es autoritario y
dominantc; mientras que el estudiante oprimido es pasivo, de poca
j_niciativa, debil y es, en forma absoluta, el "objeto" del procesc
de aprendizaj e.
( 8).
Les estudiantes enajenados,como el esclavo de la dialectica
hegeliana, aceptan su ignorancia coma justificaci6n de la
existencia del profesor pero, diferentes al esclavo, ellos
nunca descubren que educan al profesor.
(9).
Frc'irc esta en contra de este modelo de educaci6n, al que lle__'na
"c'dncac ion liancaria" porque a los estudiantes se les trata como
cucntas corrientes en las que el profesor hace dep6sitos de conocimiento. En vez de esto ofrece un modelo de "planteamiento del
11roblema" como una ope ion abierta a los indi vi duos que est an interesados en una educaci6n liberadora. La primera tarea de la educaci6n de "planteamiento del problema" es d~shacerse de la dicotomJ'.a
entre el estudiante y el profesor pasando ambos a ser autores en
el proceso de la comunicaci6n mutua. Ya no se hace distinci6n entre aquellos que saben y aquellos que no saben. Todos los participantes vienen a practicar la libertad y, consecuentemente, a aprender de lo que Freire llama "praxis".
La metodologJ'.a de la educaci6n de "planteamiento de problema" son
preguntas y no respuestas. Mientras que el exito de la educaci6n
Llancaria se determina por el nlimero de respuestas "correctas" entregadas por los estudiantes a los profesores; la educaci6n de "plantemni ento del problema" ofrece preguntas para discus ion, con respues-las resultando de un libre analisis crJ'.tico del individuo sobre la
situaci6n.
(10)

(8)

Ibid, p. 59

(9)

Ibid. p. 59

(10)

Ibid, pp. 67-68
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ME'TODOLOGIA DE FREIRE
Ya que este Compendia no se propane hacer un resumen de toda la
filosofia de Freire, pasamos ahora a una descripci6n de su metodologia, coma Freire la define. Sin embargo no se debe presuponer
que hemos revisado todos los puntos principales del mundo de Freire.
En el proceso revolucionario, los lideres no
pueden utilizar el metodo "bancario" como un
medio provisional justificando su uso por aunque exista conveniencia la intenci6n de actuar
mas tarde de una manera genuinamente revolucionaria, Deben ser revolucionarios, esto es, usar
el dialogo desde el comienzo. (11).

EL EDUCADOR REVOLUCIONARIO
El dialogo es la aplicaci6n funcional del modelo de "planteamiento
del problema" en la educaci6n de un grupo. Como tal, presupone la
existencia de ciertas actitudes o cualidades basicas por parte del
educador revolucionario. Amor, humildad, fe, confianza mutua, esperanza y pensamiento crltico son los prerequisitos esenciales de
Freire para el establecimiento de una relaci6n liberadora entre el
educador y el oprimido. Esta relaci6n es una desviaci6n fundamental del modelo de educaci6n "bancaria", porque establece el mutualismo como interes principal de la relaci6n. Freire dice: "La
educaci6n autentica se lleva a cabo por 'A' hacia 'B', ni por 'A'
sobre 'B' sino por 'A' con 'B' " (12). Con el objeto de que 'A'
este con 'B' debe entregarse a 'B' (amor); 'A' debe reconocer su
propia ignorancia, asi como la de los otros (humildad); 'A' debe
creer que 'B' es un hombre "aun antes de conocerlo cara a cara"
(13) (fe); 'A' debe creer que la deshumanizaci6n puede ser evitada (esperanza) y debe aceptar la realidad como un proceso de transformaci6n siempre fluente (pensamiento crltico). La educaci6n se
convierte en la praxis, o en la practica de la libertad. Tanto el
oprimido coma el educador se juntan como iguales, unidos en una busqueda comun de liberaci6n por medio de la acci6n - pero una acci6n
mutua.

(11)

Ibid, p. 7L1

(12)

Ibid, p. 82

(13)

Ibid. p. 79
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Mientras que el profesor bancario es activo e ieicia el aprendizaje
hasado en su propia experiencia, el profesor liberador busca la experiencia del alumno y le estimula a ser activo. Mientras que el
profesor bancario es autoritario y dominante, el profesor liberador
es un gu:la a_ue conduce al oprimido hacia sl. mismo. Y mientras que
el profesor bancario trata de transformar al oprimido a su pro;ie.
imagen, el profesor liberador trabaja con el oprimido para transformar la realidad exterior que es el origen de la opresi6n.
Descodificaci6n
El pr6ximo paso, la descodificaci6n, es un proceso disefiado para q11e
tome lugar en un pequeiio grupo. Se muestran las fotografl.as en secuencia a un maximo de veinte campesinos y se efectua una serie de
preguntas cr'lticas. Si los campesinos pueden percibir las contradicciones sugeridas o generar nuevas mediante el proceso de descodificaci6n, entonces se considera que los c6digos son funcionales
y pasan a formar parte de los materiales que seran usados.
Con estas sesiones iniciales se comienza el proceso de concientizaci6n
confrontando a los campesinos con una realidad nunca antes vista por
ellos.
La Fase de Alfabetizaci6n
Muchas de las sesiones de descodificaci6n producen una imagen de
palabras que son usadas comunmente por la gente y que tienen un significado generador para ellos. De esta imagen se seleccionan las palabras para la fase del proceso de alfabetizaci6n. Las palabras para
la alfabetizaci6n no solo deben tener significado generador sino tambien, cuando se consideran juntas, deben contener todos los sonidos
del alfabeto.
(Se prefieren las palabras de dos sl.labas en esta etapa, para evitar confusion.) A medida que los campesinos discuten las
palabras que por un equipo han sido organizadas en etapas de comple,j i dad creciente, aprenden a deletrearlas como sl.labas.
Debido a que
tanto el portugues como el castellano son lenguas altamente silabicas,
se provee a Jos campesinos de herramientas para construir nuevas palabras de las sl.labas que han aprendido.
(14).
Estos e;rupos de descodificaci6n, o "c:Lrculos de cultura", son la unidad fundamental de organizaci6n dentro del metodo de Freire. Como tales,ejemplifican los principios esenciales de SU metodo, que podemos
resumir como sigue:
l)

La relaci6n entre el estudiante y el educador debe estar basada
en el respeto mutuo y en la franqueza. Esto requiere que el papel tradicional de autoridad del educador (como se define el modelo de educaci6n bancaria) sea reeemplazado por un nuevo papel
que acentue la importancia y concentraci6n del alumno y de su
experiencia.

(ll~)

Jbid.

resumen de pp. 101-8
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EJ contenido de la educaci6n debe provenir de la experiencia
del alumno y no ser irnpuesto desde afuera, para luego ser interj orizado por el alurnno.

~)

~os m6todos de educaci6n deben proponer problernas para ser
discutidos, relacionados con las contradicciones basicas de
la vida, en vez de proporcionar respuestas establecidas par~
problernas universalrnente abstractos.

6111':1.sis que Freire da a cstas cualidades hurnanas puede ser el
µrincipal defecto para la ap1icaci6n en rnasa de su sisterna. Persiste la duda de si existen suficientes profesores revolucionarios. En
verdad, F'reire no contesta a esta crJ:tica directarnente en Pedagogl.a
del Dprirnido. Mas aun, el lector tiende a preguntarse que es Jo que
Freire arriesga de su propia fe. Al parecer se sugiere eJ hecho de
que sJ: existen suficientes profesores liberados o que pueden ser entrenados con el objeto de hacer su ideal una realidad practica.
I nvec~bgac i6n

El segundo elernento esenciaJ del dialogo insiste en que el contenido
de la educaci6n se origine en la gente y su relaci6n con las situacioJl(c~s de la vida.
En este punto, Freire es muy espec'ifico en la rnanera
de cornn e:~ta tarea debe realizarse. Se rem1e un grupo de especialistas rcpresentando varias disciplinas de las ciencias sociales y su
trabajo es el de localizar lo que Freire llama "temas generadores".
J<~::::tos Lemas son la base del proceso de concientizaci6n.
Representan
Ja realidad social existente, una realidad de la cual las oprimidos
n,; csLa11 cr'iticarnente conscientes. Cada tema tiene una antl.tesis;
si Ja dominaci6n es un terna, la liberaci6n es la antJ:tesis.
La primera fase de la rnaniobra se llama "investigaci6n" y requiere
que el equipo perrnanezca un tiempo en la cornunidad con el objeto de
entrevistar a Jos miernbros de la comunidad en todas sus fases de actividad llevando notas detalladas sobre sus conversaciones y cornparando sus percepciones con las de los otros miernbros del grupo. El
producto final es una lista de contradicciones existentes en la comunidad, y una descripci6n del nivel de cornprensi6n cr::e la cornunidad,
tiene de cada Ulla de eJlas. Un ejernplo de contradicci6n puede ser la
vivienda. J.Por que tiene el hacendado una casa grande y el campesino
una casa pequeiia?

9
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En c:~tc punto, el equipo transforma a las contradiccionec~ en codie;os
,, rc'f'1'C,~0'ntac:iones de las contradicciones. Estos c6dir,os son ordin:-u·i:11~1c'1te visual es.
Una fotografJ'.a de una casa pobre al lado de Lma
casa rica, una muj er llevando comida a su es po so en la care el, o iin
niflo que se enferma al tomar agua de pozo. Los c6digos deben ser
es1wcS:.t'icos de la region, asi como suficientemente ambiguos para no
sugcrir a los participantes posibles soluciones o respuestas a los
problcmas representados en las fotografias. Estos primeros c6digos
son ex~erimentales. S6lamente a trav~s del proceso par media del cual
los campesinos mismos descifran*los c6digos, puede el equipo estar seguro de que ha escogido c6digos relevantes y funcionales.
En e~1 base de estos tr es pr inc ipios que queremos formar nuestro ca so,
en relaci6n a las juegos de simulacion coma posible instrumento de
concientizaci6n. Antes de pasar a los juegos de simulaci6n serJ'.a mejor tratar de un asunto que hemos evadido hasta ahora.
Algunos lectores encontraran que esto es muy familiar, y asi debe
ser. Freire no es el primer educador en sugerir que las necesidades
clel alumna son fundamentales en la cuesti6n de la educaci6n. Pero no
es Justo cowdderarlo simplemente coma un moderno Socrates o un Dewey
mas contE::mporaneo. El enfoque de Freire ha sido especificamente hacia
la cducacion de los oprimidos, una area que hasta ba.ce poco fue excluidn. del clominio de la mayoria de educadores. Y esto lo ha hecho de tal
manera que ilumina una realidad que muchos de nosotros habiamos ignorado.
Es imposible que los que tienen acceso a la educacion liberen a aquellos
sin educaci6n mediante una receta educativa. La educacion liberadora
es mas que una transferencia de informaci6n 0 la imposici6n de valores;
es la practica de la libertad. Tal vez la contribucion mas grande de
~reire ha sido conducir la ret6rica de la revoluci6n hacia los problemas
del educador (en SU sentido mas amplio) y, consecuentemente, obligar a
Jos educadores a revisar su acci6n de acuerdo a los ideales establecidos.

*

La pal a bra descifrar, usada por Freire, significa que grupos deestudiantes discuten y llegan a la conclusion que estaba sugerida par las contradicciones visuales.
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W,UE ;)CJl'J WE3 JUEGOS DE SIMULACION?
La mayor5'a de personas al o'lr la palabra juego, piensa en diversion.
l\ara vez se asocian los juegos con acti vidades serias. Sin embargo,
es un hecho que los juegos, y su equivalente moderno, las simulaciones, lian tenido un papel muy serio en la bistoria, en las ciencias
,;ociales, en los negocios y, mas recientemente, en la educacion.
'Jn ,' uego es simplemente una experiencia preestructurada que involucra a los jugadores, con un resultado y/o un ganador. Una simulac ion es un juego que se propone reproducir experiencias de la 'rid2,
real, abstractas (como en el caso de las matema,ticas) o bipoteticas,
para prop6sitos de es~udio o de diversion. Los juegos de guerra usados J)Or los alemanes durante el siglo XIX, fueron utilizados para estudiar las posibles resultados de alterna~ivas militares. Las cienc:ias sociales ban usado las simulaciones para ayudar a predecir los
resultados de interacciones sociales; en los negocios, se ban usado
juegas y simulaciones coma instrumentos de entrenamiento; y la educaci6n ha comenzado recientemente a apreciar los beneficios que prestan
Jas juegos y simulaciones en el aprendizaje.
T'ara los prop6sitos de este Compendio, usaremos el termino juegos y
simulaciones (J/S) que se define as'l: 1) Una r~plica de experiencias de la vida real 2) que involucran a dos a mas jugadares, 3)
quiencs operan bajo restricciones claramente definidas, 11) con el
ri1~op6sjto de llegar a una meta predeterminada,
5) en un per16do de
tiempo concentrado. El juego-simulaci6n es w1 tipo especial de experjcncia en el aprendizaje. Con el objeto de comprender coma difiere
cle otras f'ormas de juego, experiencias simuladas y destrezas de aprendiza,je mfis tradicionales, nos detendremos un momenta en cada uno de
( ':3 tos component es es enc iales.
( 15).
Al contrario de la ruleta y otras formas de simulaciones matematicas,
las J/S modelan situaciones sociales complejas como la vida en una hacienda o el ciclo nutricional de los alimentos. A traves de un an~li
sjs cuidadoso de una situaci6n de la vida real se aislan y se ponen
en secuencia importantes variables para el uso de los J/S. Las restricciones de la vida diaria se adaptan a los J/S de tal manera que
el alumno siente que son acepta-bles porque parecen reales. Finalmcnte se establece una meta que corresponde a un logro en la vida real y
sirve como medida del exito al alumno.
El formato de 1os juegos-simulaci6n va desde los ,juegos llamados
"Juegos de salon", hasta el tipo que enfatiza una interacci6n de personalidades entre los jugadores. Muchos de los J/S descritos en este
Compcnd:i_u ~:;crn combinacioncs de los dos formatos, utilizando tan to la
rcprcscntaci6n visual de un tablero de ,juegos, como un poderoso proccso de intcracci6n dentro del juego.

( 1~i)

McFarlace, Paul 'r. 11 Simulation Games and Social Psychological
r<esearch Sites", Simulation and Games, An International Journa.J
or 1heory, Design, and Research, II, No. 2, 149
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Los jllegos de simulaci6n pueden tener ganadores claramente def'inidos,
con jugadores compitiendo unos contra otros, o compitiendo contra una
enorme exterior, a pesar de que en algunos casos, el papel de competencia puede ser secundario a la importancia del juego, o exclu:i'do
totalmente si no tiene relaci6n con las situaciones de la vida real
que se representan.
Los rnecanismos de azar tambien juegan un papel importante en los
juegos de simulaci6n. Sirven no solo para representar el papel que
Liorw el "destino" en la vida diaria, sino que proveen un facil meca:.1.s:::~' 1e distribuci6n de recursos entre los jugadores.
En la !!e.c=.~:t!'Js.,
~
del duefio de la hacienda revela un porcentaje significati~e.n1ente m&s alto de la riqueza y de las ventajas del juego. Se consi:lera que tirar los dados refleja con precision el "accidente de naci-miento" por el cual un hombre es el duefio de la hacienda y otro un
campcs:ino. En una cultura en la que el fatalismo juega un gran papel
es importante que los jugadores comiencen a objetivizar el "destino"
y disc utan lo que esto pueda significar.
Esto puede parecer una e:c.tratec;ia demasiado sencilla para individuos instru'ldos en una sociedad
orientada hacia los logros, pero, para los campesinos rurales, quienes
aceptan todo lo que no logran comprender como "la voluntad de Dios",
la oportunidad de discutir el "por que" un hombre es el duei:io de la
hacienda y otro un campesino, es una contribuci6n notable al concepto
de concientizaci6n de Freire.

En otros casos el AZAR puede jugar un papel incidental en la operaci6n
de los J /~3.

En el caso de la COMIDA por ej emplo, que trata de lograr
hacer una replica del ciclo nutricional de los alimentos disponibles
localmente, el azar es menos importante que los resultados logicos de
las dcc:i ~;iones hechas por los participantes con respecto a la compra y
nJ uso de los alimentos.
/

F:l numcro de 11articipantes puede variar de dos a veinte, y hasta mas,

ca ~;e rh~cci\a el juego de simulaci6n para este proposito.
t.ricc:ione~:;

No hay res-

inherentes sobre el nlimero de jugadores.

l"inalmcnte, los juegos de simulaci6n pueden ser disefiados para obtener
diversas metas educacionales. La mayor'la, sin embargo, combinan varias
de las metas posibles que se explican a continuaci6n:
(16)

(16)

Gordon, Alice Kaplan, "Games for Growth", Science Research
Associates, Palo Alto, California, 27-32
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u)

'I'ransferencia de Informaci6n: La mayorS:a de los J /S contienen
rnucha inforrnacion nueva para el alumno. Esta nueva inforrnaci6n
se entrega de manera que el alumno pueda usarla inmediatarnente
para lograr sus propios objetivos. La experiencia con este tipo
de transferencia de informaci6n ha sido menos penosa que la memorizacion por Sl misma y, consiguientemente, ha sido mas eficaz
en la mayorS:a de casos.

b)

Analisis y SS:ntesis de la Informacion: Debido a que se requiere
que el alumna aplique la informacion que ha aprendido a un prol1lema que debe resolver, tambien se requiere que analice su icnportancia relativa y la sintetice con otras informacion12s 0. ~:.e
dida que la obtiene. Este es un proceso de la vida real quc- en
un J/S se reproducira tan efectivBJUente coma fuente de nuev2.
informaci6n.

c:)

Evaluaci6n de las Acciones Propias del Alumna: Debido a que un
J/S es una replica de las situaciones de la vida diaria, el alumna no solo actua sino que obtiene retro-informaci6n * sabre esa
actividad tal coma se refleja por sus emociones durante el juego.
KL esta inmediatBJUente consciente de las consecuencias de sus
acciones. Esta retro-informaci6n inmediata le permite evaluar
sus propias acciones y hacer las debidas correcciones para una
oportunidad futura.

d)

Evaluaci6n de Otras Acciones: Debido a que los J/S se realizan
generalmente con un grupo pequeno, cada alumno no solo puede ver
los resultados de su comportBJUiento sino tBJUbien los resultados
de las actividades de los otros jugadores y puede formarse juicios y consecuentemente, aprender.

e)

Destrezas Verbales e Interpersonales: Muchos J/S que combinan
tanto los juegos de salon como la posibilidad de asumir un papel, dan al alumna una oportunidad de practicar y, consecuentemente, de desarrollar destrezas verbales de persuaci6n y elocuencia, asi como destrezas interpersonales tales como regatear,
proveer retro-informaci6n y responder a un reto.

C)

Percepci6n de la Interrelaci6n de los Eventos Sabre el Tiempo:
Tal vez el aspecto mas poderoso de un juego de simulaci6n es SU
habilidad de concentrar en un corto perS:odo de tiempo una realidad, que normalmente ocurre en un largo tiempo. Esta concentracion permite al alumno aceptar las implicaciones de los hechos y
eventos segun se relacionan unos con otros. Cuando un cBJUpesino

*

recd-back (critica sobre su conducta)
Nota del Traductor
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i.nvierte en fertilizante, debe esperar varios meses para su "recornpensa''; algunas veces esta no llega, debido a factores como el mal
tiempo o la semilla mala. Aun si obtiene su recompensa, le es di f'i'.cil comprender que el fertilizante fue la variable importante. El
tiempo tram:.currido entre el tratamiento y el resultado es simplemente muy largo. El juego de la Hacienda dura de dos a cinco horas.
~~e aJ _i en ta a los jugadores para que mejoren su tierra invirtiendo
en fertilizante e irrigaci6n. La recompensa de estas inversiones se
ilustran graficamente en las cartas que cada jugador recibe. Los cmn~)c;:_;inoe:; comienzan a ver (de una manera muy simp1e) que la inver~3i6n
:',,r+ilizante puede tener beneficios reales. Se ilustran situs.-cionec~ similares
la Hacienda al comparar los prestamos de una
cooperativa de credito con el alto interes que cobra un banco; por
las inversiones que los campesinos deciden hacer en la educaci6n,
por Jos riesgos que deciden tomar en el mercadeo de sus productos.
En cada caso, la simulaci6n est~ enfocando una serie de eventos complejos e interrelacionados de tal manera que el jugador puede pesar
su importancia acumulada y luego actuar.

en

Z.Como sirven los ,Juegos de Simulaci6n para la Educaci6n Liberadora
de Freire?

A.

"El conocimiento surge s6lo de la invenci6n
y reinvenci6n, a traves de la investigaci6n
incesante, impaciente, continuada y esperanzada que las hombres buscan en el mundo, con
el mundo y entre s:L".
(17)

Los jugadores de los juegos de simulaci6n son los amos de sus propios
destines, dentro de las restricciones de los mismos. Pueden tomar
decisiones, ocasionar eventos y controlar los resultados. Como en
"1ll,)" pocos de los otros medias de aprendizaje, el individuo siente quc
estfi en un mundo sabre el cual el personalmente tiene influencia.
Cunndo ~;"' le da un papel al jugador, es su interpretaci6n de ese pal o que le da vida al mismo.
El jugador estg obligado a usar su
propia experiencia dentro del media de aprendizaje; dicha experiencia luego forma parte de la experiencia del grupo.

f,.

Freire
"Para poder actuar, los hombres deben percibir su estado no como predestinado e inalterable sino, simplemente, como limitado y par
lo tanto, desafiante". (18)

(17)

Pedagogy of the Oppressed, p.

(18)

Ibid.

p. 73

58
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Esta e;3 precisamente la funci6n de la coacci6n que opera en un juego
de simulaci6n. Se actua para desafiar no para sofocar la activida~.
Ji:J ,jugador est a obligado a actuar por cuenta propia. Tal vez est a
c·~; La mejor definici6n de "jugar".
C.

Los J/S son r~plicas de situaciones de la vida real. El contenido de la educaci6n es una realidad en sl, a escala y concentrada para que sea a la vez manipulable y util al aprendiz .
Frc~ire:

"Par lo tanto, el punto de partida debe ser
siempre con hombres del aqul y ahora, lo que
constituye la situaci6n en que estan swnergidos, de la que emergen y en la que intervienen." ( 19)
El proceso que Freire describe como el de "establecer--un-problema"
se parece mucho al mismo proceso usado para el desarrollo de los
juegos de simulaci6n que se usan actualmente en el Ecuador. Una
fase inicial de "investigaci6n" procede cualquier disefio de trabajo
en la simulaci6n. Es esencial que las visitas se hagan a ciertas
areas determinadas. Se entrevista a las personas de esa comunidad
y se toman cuidadosas notas acerca de sus percepciones sabre los
basicos de la vida de la comunidad. Si el J/S va a tener
pa.pe.Les especlficos, como el de dueilo de la hacienda, indio o tendero, las percepciones locales sobre estos individuos son muy importantef~.
Gradualmente, comienza a formarse un juego de simulaci6n
Este juego piloto corresponde a los "c6digos" inic i ale~;
de Freire.
La~:; reglas del juego no estan escritas ni son fija2,.
:~,;: concentra a pequeilos grupos de individuos de las comunidades
para que jueguen el J/S piloto, que se explica oralmente a los
partjcipantes. Se les explica que pueden realizar cualquier cambio que ellos Crean hara el juego mas real. Estas sesiones corresponden al proceso inicial de "descodificaci6n" de Freire y sirve
para realizar un chequeo de la validez de los c6digos iniciales.
Si es posible, se hace una grabaci6n durante el juego para un ana.Lisis posterior. En el caso de la Hacienda, un grupo sinti6 la
necesidad de afiadir el papel de un abogado. El abogado se transform6 en el poseedor de informaci6n sobre las "reglas", y vendla
informaci6n a los otros jugadores. Sin tomar parte activa en el
juego de simulaci6n, se convirti6 en un elemento eje dentro de su
desarrollo. En este punto se realizan los cambios apropiados y el

(19)

Ibid.

pp. 72-73
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Juego de simulaci6n queda en su fase semi final.

Decimos semi final
porquc el J,h~ nunca se dogmatiza. Se le ve coma un veh'lculo a traves
del cual las comunidades individuales pueden expresar su propia rea1 idad, y no coma un instrumento de la educacion bancaria q_ue provee
respuestas poco a poco.
D. La re:aci6n entre profesor y alumna toma otro significado cuando
se usa un juego de simulaci6n. Hasta se podr'la preguntar si ·.'erds.deramente existe un papel de "profesor". Por cierto que no existe un
solo individuo que es la fuente de la verdad. El J/S, por Sl mismo,
con la interaccion de los jugadores, crea su propia verda.d fundmnentada en las restricciones impuestas por las reglas orales y la est ructura,. La verdad es el resultado del juego de simulaci6n, y
esos resultados rara vez son simples. Para un jugador puede haber
mm gr an recompensa por la inversion en fertilizante; para otro
puede ser su ruina. Los hechos no estan fundamentados en la impo-·
c;ic ion de una autoridad extrafia sino en la interacci6n de fuerzas
que deben, si el juego esta debidamente disefiado, reflejar las fuerzRS dcl mundo real.
Los resultados de los J/S forman una nueva realidad q_ue puede ser discutida y analizada tanto por los participantes coma por los observadores.
J'.ladie tiene un conocimiento profundo de los resultados del juego,
porque nadie puede predecir acertadamente los resultados. Estos var1an con cada grupo y con las decisiones que toman los grupos. Aun
en los casos donde existe una figura de autoridad, esta participa al
mismo nivel q_ue los otros jugadores, porq_ue se pide a ambos que ana1icen una experiencia compartida. No hay un "profesor" que diga "yo
se, pero usted no". Tanto el educador coma el estudiante poseen una
clara percepci6n de1 proceso que acaban de experimentar. Cuando un
cm11pesino dice: "yo no invert'l en fertilizante porque no me hubiera
sobrado dinero en caso de que mi muj er se enfermara" (cart a de SUERTE :•,
no cxiste una respuesta "correcta" a este di1ema. Sus amigos pueden
compartir con el 1o q_ue ellos piensan sabre la toma de riesgos, pero
J~ decision final la toma el individuo.
n. quc J a experiencia compartida es concreta y familiar, a loc;
jugadores se les anima para que den sus opiniones y se conviertan en
defen!:;ores agresivos de su punto de vista, el que ahora pueden defender utilizando el J/S para establecerlo. El jugar un papel permite
a los jugadores t'lmidos usar ese papel para hablar libremente por
boca del personaje a quien representan. "Pero yo estaba actuando
coma lo }mr'la un tendero, no coma lo que yo mismo har'la". Aun otros
que prefieren permanecer en silencio, a pesar de que inicialmente no
hablan, ganan confianza despues de cierto tiempo a medida de que ven
coma sus acciones dentro del juego mejoran.
llc~bido

16
/\!1ora podcrrKi:; empe~.ar a ver como el juego-simu1ac:i6n conduce, <;ntrc
n,;;
, a que se adapte el papel de profe::;or li rierado, en
vc;', de profesor bancario.
El juego organiza la informacion e impone
1·,·,;triccio11e~> en forma de reglamentos y estructura.
Fero no ('S cec·cido, oermitiendo a los grupos de jugadores cambiar las reglas que
e2.los, como grupo, crean que no son reales. Una vez que el grupo se
ha puesto de acuerdo sobre esta regla, ~sta se mantiene est~tica,
como cualquier restricci6n de la vida real. El ~r /S provoca a los
participantes que actGen y les obliga a tomar decisiones. Finalmente, provee una plataforma desde la cual los participantes pueden
J1ablar como iguales en la discusi6n y an~lisis de una experiencia
comun. El contenido de la educaci6n se transforma de una realidad
externa en una realidad interna.

,; !~ rn:;

Freire.
"A,1uellos declicados completamente a la liberaci6n
deben rechazar el concepto de educacion bancaria
por entero, y adoptar en su lugar un concepto de
lo~> hombres como seres conscientes, y de la concientizaci6n como una concientizaci6n orientada
llacia el mundo. Deben abandonar la meta educaciona] de hacer depositos y reemplazarla con el
establecimiento de problemas del hombre y sus
relaciones con el rnundo." (20)
~ste ternor de establecer problemas que Freire defiende con tanta f'uerza es tambien el terna central de los juegos-simulaci6n. La naturaleza
de estos juegos es la de establecer un problema f'undamentado en la absLraccion de la vida real en la que el alumno se encuentra. Pero los
problemas se establecen de tal manera que el alurnno puede actuar para
resolverlos. Cuando un jugador se enf'renta a la decision de invertir
en fertilizante para la cosecha del pr6ximo afio, o dejar pasar la oportunidad, se est~ enf'rentando a un dilema de la vida real.
iVale la
pena correr un riesgo ahora para una posible recompensa en el futuro?
L2 soluci6n a este problema es compleja y depende tanto de la personaJ idad de1 Jugador como de un analisis cientifico de la situaci6n.
,,or;
juegos-simulaci6n enfocan tanto los f'actores internos corno los externos
involucrados en la toma de esa decision.

(:C'CI)

i.bid., p. 66

Freire:
A ~edida que las estudiantes se enfrentan con problemas
relacionados al mundo, y con el mundo, sr; sentiran mas
obligados a responder a ese desaflo. Debido a que entienden ese desaflo coma interrelacionado con otros problemas dentro de un contexto total, no coma una cuesti6~
te6rica, la comprensi6n resultante tiende a ser mas critica y par consiguiente constantemente menos alienada.

(21)
F.
Como hemes establecido, un juego-simulaci6n coma Hacienda o
Monopolio trae un gran n-Gmero de problemas interrelacionados que
afectan al alumno. La decisi6n de invertir en fertilizante debe
pesarse contra toda una serie de otras alternativas coma: invertir
en la educaci6n, adquirir un prestamo del banco, tener mala suerte
en el mercado o enfrentarse con una enfermedad inesperada en la famil ia. El J/S concentra una serie de puntos cruciales de decisi6n
que normalmente ocurrir'lan en un gran lapse, en un corto tiernpo que
permite al alumna analizar crlticamente la decision tomada con la
consecuencia.
En ninguna parte de Pedagogla del Oprimido dice Freire que el
aprender debe ser divertido. Pero este aspecto de los juegos de simulacion no puede pasarse par alto. La verdad es que muchas personas
se divierten jugandolos, si estan bien disefiados. AGn a ciertos inrli vi duos a quienes no les gust a la competencia, les gust a la oportunidad de poder presentar un papel o tomar decisiones que pueden influir en el resultado del juego. La experiencia con el use de las
J/S con adultos en las areas rurales del Ecuador ha demonstrado que
:1_os juegos de sirnulaci6n enca,jan muy bien en medics cul turales muy
diferentes. Estes juegos eran totalmente desconocidos par las campesinos de la sierra del Ecuador, y sin embargo, al cabo de tres meses encontramos a hombres que llevaban el juego de Hacienda, recorriendo varies kil6metros a pie para poder jugar con sus amigos. Es necesario todav':La introducir los juegos-simulaci6n en un ambito cultural
rnucho mayor. En este punto somos muy optimistas sabre su aplicaci6n
en una diversidad de medios culturales.

G.

l':n resumen, hemos establecido el punto de que los juegos de simulac:i6n
alteran la re1aci6n entre el educador y el alumna actuando coma mediador en esa relaci6n y creando una nueva experiencia que los asocia
como iguales. liemos sugerido que los juegos de simulaci6n son instrumcntos poderosos para enfocar el contenido de la educaci6n a problemas

(;)1)

Ibid, p. 69
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ckJ mundo real relacionados a los problemas actuales con que se en-

l'rentan los alumnos to dos los d:las.
Y, finalmente, los ~i uegos de
sirnuJaci6n establecen problemas abiertos que el allmmo resuelve
\:e.~~61L~:.>" en su interacci6n con otros jugadores y en las restricciones rea~es impuestas por los juegos de simulaci6n.
,;, l'or guc ~;:ccesi tamos los Juegos de Simulaci6n coma Instrumento de la
Educaci6n Liberadora?
Lo:; Jlrerequisitos para los modelos de educaci6n de planteamiento-de-problem.'.ls de Freire imponen enormes limitaciones a las formas mas tra-dicionales de metodolog:las de educaci6n. La tarea de transformar una
conferencia, un discurso o una prueba en una forma de educaci6n libe-radora es un desaf:lo demasiado grande aGn para el individuo mas concientizado. Mas aGn, Freire nos ofrece su propia metodolog:la y una serie
de 6xitos alcanzados, Z.no es eso suficiente? En la opinion del autor,
1.l(I

}U

(:~) •

Cuand(' Jn concientizacion sea ampliamente aceptada como la meta de la
C'\.lucacion, .Y que quede claro que aun no lo es, se volvera susceptible
al crih,rio aplicado a todas las formas de educaci6n masiva. Actualmentc no SC ;3a1Je el costo de la aplicaci6n del metodo de Freire a escala nJ<t;;i va en todo el mundo. Hay grandes problemas en cuanto a1 entrenamic:nto de personas capaces de realizar esta tarea, porque se basa en
cl desarrc11Jo de la actitud de los profesores liberadore,3 ma.s que en
una SC'ric de destrezas que ellos pudieran aprender. El entrenar a un
ed1.1cador a scr es1)eranzado y afectuoso es un problema muy diferente a
ensefiarlc corno dar una conferencia de manera que sus estudiantes puedan
o1rlo claramente.
Nuestra experiencia en el Ecuador ha demonstrado que los facilitadores
se1eccionados loca1mente pueden hacer uso efectivo de los juegos de simu1aci6n como la Hacienda con pequefios grupos de sus semejantes duranlc las cJascs nocturnas.
Hay evidencia adicional proveniente de los
I":'" Ladmo Uni.dos, de un programa nacional llamado "Youth Tu l.oring Youth"
(J6venc;-_; Eusenando a ~r6venes), en el que los adolescentes de '"ecundaria
t]uc no tralJa,j an a toda su capacidad est an usando ju egos crcados por
c.LLos para enscfiar a otros estudiantes mas jovenes, que tienen el mi c]IYlO
problema.
(22). EJ. sorprendente result.ado de este programa cs que se
l1a incremcntado significativamente el nivel de logros de los que ensefian.

( ;i;')

C~artncr,

Alan, Kohker, Mary and Riessman, Frank, "Children 'Teaching
Children", Harper and Row Publishers, New YORK' Chapter 3, 53-73
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En ambos programas, los juegos ayudan a los educ:hlorcs paraprofe~;io-
nales al ofrecer una estructura desafiante en que ambos, ellos y su::;
(':;Ludiantes, pucden interactuar coma iguales. Estas experiPncia:;; noc;
d.an la c';peranza de que los juegos de simulaci6n pueden ofrecer un instrumento practico para evitar tentativas costosas y muctias veces inutiles en el entrenamiento de actitud que requiere Freire.

Fre:ire ha puesto enfasis en la necesidad de adaptar esta metodolog'la
a diferentes medios sociales y culturales. Recientemente, en Tanzan'la
sr:' formuJ6 claramente este desafJ:o para los participantes africano::-;.
Pero r~stemos de acuerdo un momenta en que los circulos de cultura de
Freire son los mejores medios de promover una educaci6n liberadora para
0<,,~·_:n2s.
.t::l dogma de la educaci6n moderna nos indica q_ue esto no ::
i
para todos. Muchos expertos reconocen la existencia de estil's
de aprendizaje diferentes y la importancia de que cada uno tenga un
ar,ropiado tratamiento instructivo. Si se puede demostrar que los juegos
de simu1aci6n son tambien un instrumento efectivo para la concientizaci6n
lnbremos aumentado el nfunero de personas a las que podremos llegar al
incrementar la diversidad de nuestra reserva metodol6gica.
llasta la fecha, la mayor parte de la investigaci6n educacional hecha por
simulaciones se ha llevado a cabo en un media ambiente de escuela o de
negocio. En una disertaci6n doctoral recientemente publicada, Alfred
S. Hartwell dice:
"Los esfuerzos para evaluar la efectividad de la simulaci6n en las escuelas secundarias tampoco han podido
probar el hecho de que exceden a otras tecnicas en la
produce ion de destrezas de conocimiento". ( 23)
Luego el Dr. Hartwell plantea que la diferencia entre el entusiasmo de
los educadores que han usado simulaciones y los resultados de las investigacion0s indican carencia de superioridad sobre otras estrategias educativas, y es que las preguntas de las investigaciones llevadas a cabo
simplemente "no miden la potencia de la simulaci6n como metodo instruct.ivo" (24)

(;)3)

Hartwell, Alfred S."The Effects of Role Playing in an Institutional
~3imulation", Dissertation, University of Massachusetts, School of
Education, 1972. p. 14

(24)

Ibid. p. 15
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::i

ari;HJc qu<: Jir6cticamente no sc ha llev:vJo a cabo ninguna
seria sobre el USO de los metodos de simulacion con pcrsonas analfabetas, tenemos un gran argumento a nuestro favor para coni"inuar f'on la experinientaci6n en una variedad de situaciones.
{J,

<:::LcJ ::,,

j nve~~tigacion

La intenci6n de este folleto ha sido indicar como los juegos-simulaci6n
pueden hacer que una nueva metodologia educaciona1 se apoye en la file-,
c"iul'ia de la concientizaci6n.
El autor se da cuenta de que una idea como
~,~ concicntizaci6n propende a atraer a su causa tanto a los charlatanes
· .::•,; a 1 ~1s ingenuos. Consecuentemente, el resul tado final d": ":st'=' :":::._: <>
to no es el de encerrar a los juegos-simulaci6n dentro de la metodolog1a
de Freire, sino, mas bien, la consideraci6n y la experimentaci6n subsi-guiente de los juegos-simulaci6n como posibles vehiculos. La ex:r:ierimenLaci6n ya ha comenzado en el Ecuador, como se ilustra en los otros Compendio~; 'l'ecnicos de est a serie.
Pero hast a la fee ha es muy l imi tada para
proveernos de informaci6n necesaria para poder ofrecer los juegos-sim11laci6n como una verdadera metodologia educacional y liberadora que se
puede aplicar en varias culturas.

